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Resumo

Este artigo é resultado de uma intervencdo pedagdégica, que teve como objetivo investigar o uso do
jogo eletrénico Just Dance para o processo de leitura das producdes e manifestacdes culturais
corporais, concebidas no contexto da linguagem corporal., em atividades realizadas nas aulas de
Educacéo Fisica, com alunos do 6.° ano do Ensino Fundamental, de uma escola estadual, da zona
leste da cidade de Manaus - AM. Desta maneira, verificamos as possibilidades do uso dos jogos
eletrdnicos do XBOX nos encontros de Educacéo Fisica, tecendo uma reflexdo sobre o papel que as
diferentes midias ocupam na sociedade contemporanea e como seu uso pode auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem — com destaque para uma experiéncia nas aulas de Educacéo Fisica. Mediante
a uma pesquisa-acao interventiva, organizada por meio de uma sequéncia didatica, percebemos a
necessidade do docente aliar as novas tecnologias em suas praticas pedagdégicas. Uma vez que, diante
dos resultados evidenciamos a satisfacéo e participacdo dos alunos ao jogarem o Just dance, o que
pode ser aliado aos contetidos de Educacéo Fisica e, com isso conseguir maior nimero de adeptos de
uma vida mais ativa e saudavel, trabalhando a motricidade, a coletividade, a coordenagdo motora, entre
outros objetivos deste componente curricular. Dentre as inimeras opcdes de jogos eletrénicos digitais
gue podem ser trabalhados neste sentido, destacamos o Just Dance, por ter sido escolhido pelos
alunos desta investigacao.

Palavras-chave: Educacéo fisica. Ensino fundamental. Jogos eletrénicos

Abstract

This article is the result of a pedagogical intervention, which aimed to investigate the use of the Just
Dance electronic game for the process of reading body productions and cultural manifestations,
conceived in the context of body language, in Physical Education classes, with students, from 6th year
of elementary school, from a state school, on the east side of the city of Manaus - AM. Thus, we verify
the possibilities of using XBOX electronic games in practical Physical Education classes, reflecting on
the role that different media play in contemporary society and how their use can assist in the teaching-
learning process - highlighting an experience in Physical Education classes. Through an interventional
research-action, organized through a didactic sequence, we realized the need for the teacher to combine
new technologies in their pedagogical practices. Because, in view of the results, we demonstrate the
satisfaction and participation of students when playing Just dance in Physical Education classes, which
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can be combined with content and, with this, achieve a greater number of supporters of a more active
and healthy life, working on motor skills. , the community, motor coordination, among other objectives
of this curricular component. Among the numerous options of digital electronic games that can be
worked in this sense, we highlight Just Dance, for having been chosen by the students of this
investigation.

Keywords: Physical education. Elementary School. Electronic games

Resumen

Este articulo es el resultado de una intervencion pedagoégica, cuyo objetivo fue investigar el uso del
juego electrénico Just Dance para el proceso de lectura de producciones y manifestaciones culturales
corporales, concebido en el contexto del lenguaje corporal, en clases de educacion fisica, con
estudiantes, desde 6to afio de escuela primaria, de una escuela estatal, en el lado este de la ciudad de
Manaus - AM. Por lo tanto, verificamos las posibilidades de usar juegos electrénicos XBOX en clases
practicas de educacion fisica, reflexionando sobre el papel que juegan los diferentes medios en la
sociedad contemporanea y cémo su uso puede ayudar en el proceso de ensefanza-aprendizaje,
destacando una experiencia en clases de educacion fisica. A través de una investigacion-accion
intervencionista, organizada a través de una secuencia didactica, nos dimos cuenta de la necesidad de
gue el maestro combine las nuevas tecnologias en sus préacticas pedagoégicas. Porque, en vista de los
resultados, demostramos la satisfaccion y la participacion de los estudiantes al jugar Just dance en las
clases de Educacion Fisica, que se pueden combinar con el contenido y, con esto, lograr un mayor
numero de seguidores de una vida mas activa y saludable, trabajando en habilidades motoras. , la
comunidad, coordinacidbn motriz, entre otros objetivos de este componente curricular. Entre las
numerosas opciones de juegos electronicos digitales en los que se puede trabajar en este sentido,
destacamos a Just Dance, por haber sido elegidos por los estudiantes de esta investigacion.
Palavras-Clave: Educacion Fisica. Ensefianza fundamental. Juegos electronicos.

Introducéo

Este estudo emergiu de inquietacdes, como profissional de Educacao
Fisica, observando as dificuldades da escola, por diversas vezes, ndo considerar as
diferentes formas que cada aluno tem em aprender na contemporaneidade — um
universo em que cada vez mais as tecnologias digitais fazem parte do cotidiano
(falamos, compramos, relacionamo-nos com o uso de aparelhos digitais).

Com o passar dos anos surge a evolucao dessas tecnologias digitais, o que
envolveu um interesse/uso dos alunos com estes meios eletrdnicos quando
acessiveis. O avanco dos aparelhos digitais, especificamente os jogos eletrénicos,
tornou-se parte do entretenimento das criancas e jovens, o que trouxe mudanca nos
gostos e comportamento deles.

No inicio da atividade, como professora de Educacéo Fisica, os discentes
ficavam euforicos para participarem das aulas de Educacdo Fisica, atualmente,
preferem os smartphones aos jogos na quadra.

Por tais observacdes, surgiu o interesse e a vontade de pesquisar sobre 0s
impactos dos jogos eletronicos nas aulas de Educacdo Fisica, com 0 seguinte
problema: Podemos usar estas novas tecnologias para contribuir com o trabalho de

motricidade, noc&o de tempo e espaco, coordenacdo motora, interagcéo e trabalho em
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equipe, nas aulas de Educacao Fisica, com alunos do 6° ano do Ensino Fundamental?

A investigacdo foi norteada pelas seguintes indagacgfes: Quais as
literaturas existentes sobre jogos eletrénicos na educac¢do? Como o uso dos jogos
eletrbnicos podem auxiliar as aulas de Educacdo Fisica? E, quais os impactos
positivos e negativos do uso dos jogos eletronicos, em especial o Just dance, nas
aulas de Educacéo Fisica? Diante do exposto, o artigo foi organizado em: 1) O uso do
jogo eletrdnico no processo de ensino-aprendizagem; 2) e, Jogos eletronicos digitais

nas aulas de Educacao Fisica.

Jogo eletrénico no processo de ensino-aprendizagem
Segundo Abreu (2011) h& vantagens ao utilizar os jogos eletrénicos® na
educacao, pois possibilita motivar o jogador, o que pode auxiliar no processo de
ensino-aprendizagem. Sendo assim, os jogos eletrénicos podem ser usados pelos
professores como uma opc¢ao instrumental, com o intuito de realizar e complementar
na constru¢do de conceitos, estimula a aprendizagem dos conteudos curriculares e
extracurriculares por meio de uma abordagem ludica:
[...] os jogos eletronicos educativos, além de poder ser usado de forma ludica
com os alunos, também servem como meio para aprendizagem,

proporcionando que haja uma interagdo e instigando conhecimentos,
estimulando assim, inteligéncias multiplas (ABREU, 2011, p. 34).

Os jogos eletrbnicos tornaram-se uma forma de entretenimento, parte
da cultura contemporanea. Por conseguinte, sua histéria teve inicio quando os
académicos comecaram a projetar jogos simples, simuladores e programas de
inteligéncia artificial, como parte de suas pesquisas em ciéncia da computacao.
Todavia, somente a partir das décadas de 1970 e 1980 que o0s jogos eletrbnicos se
tornaram populares (ABREU, 2011).

Para Mendes (2005) um jogo eletrénico, também denominado videojogo, &
um jogo no qual o jogador interage através de periféricos conectados ao aparelho,
como controles (joysticks) e/ou teclado com imagens enviadas a uma televiséo ou
um monitor, sendo, em 2005, um dos objetos mais consumidos no mundo inteiro,

ultrapassando 2,8 milhées de produtos comercializados apenas em nosso pais.

5 Os jogos eletrdnicos agregam diferentes linguagens, o ambiente virtual e multimidia, combina imagens, sons e
textos, incluindo os minis games, 0s jogos para computador (em rede ou néo), os softwares para videogames, 0s
simuladores e os fliperamas se constituem como artefatos de grande fascinio econdmico, tecnolégico e social
(RAMQOS, 2008).
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Segundo Abreu (2011, p. 45), “os jogos eletrdnicos educacionais também

trabalham a solidariedade, o coletivo e o trabalho em equipe dos alunos, e essas
capacidades sdo essenciais para 0 bom convivio social dos educandos”. Ao utilizarem
0S jogos eletrénicos, 0s jovens e criancas sao capazes de pesquisar assuntos de seu
interesse, interpretar, ler paginas e mais paginas de tutoriais de determinados jogos,
a fim de assimilar a sua jogabilidade (MOURA, 2013), o que pode ser aproveitado nas

praticas educativas.

Educacéao Fisica e Jogos eletrbnicos digitais

A Educacéo Fisica € um Componente Curricular, que traz uma selecéo de
conhecimentos organizados e sistematizados, devendo proporcionar uma reflexao
acerca de uma dimensao da cultura, auxiliando na formacéo cultural dos alunos
(CAPARROZ, 2001).

Segundo a BNCC® (2018) a Educacéo Fisica no Ensino Fundamental esta
incluida na area de Linguagem e no ambito da cultura. Assim, além dos préprios
movimentos a serem trabalhados em uma determinada pratica, as expressdes
culturais também passam a ser objeto de conhecimento deste componente curricular.

Dessa forma, destacamos 0s jogos eletronicos digitais neste trabalho, uma
vez que eles tém uma parcele de contribuigdo na cultura ltdica e midiatica dos alunos
e da sociedade em geral, nos dias de hoje. Segundo Abreu (2011) os jogos eletrdnicos
vém ganhando muito espaco no mundo midiatico, assim como as tecnologias digitais
tem contribuido em muitas areas, podendo auxiliar também em praticas especificas
como na Educacéo Fisica, pois:

A educacio fisica escolar [...] E entendida como uma disciplina que tem por
finalidade introduzir e integrar o aluno na cultura corporal de movimento,
visando instrumentalizar e formar o cidadao que possa usufruir, compartilhar,
produzir, reproduzir e transformar as formas culturais do exercicio da
motricidade humana (BETTI, 2003, p.97).

Dumazedier (1979) subdivide o interesse pelo lazer em cinco conteudos
culturais, os quais sao: fisico-esportivo, manual, intelectual, social e artistico. Por
muitos anos essa categorizagao foi o que facilitou outras reflexdes na area, mas, com

a evolucao cultural e com novos interesses sociais, havia algumas atividades que nao

6 Base Nacional Comum Curricular que tem como objetivo garantir aos alunos estudar e aprender conhecimentos
e habilidades comuns em escolas publicas e privadas de todo o Pais (BRASIL, 2018).
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pareciam entrar em nenhum desses cinco contetdos, o que levou Camargo (1998) a

sugerir a inser¢ao do conteudo turistico, como um novo conteudo cultural do lazer.

A Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018) destaca que as aulas
de Educacao Fisica devem enfatizar o enriquecimento das experiéncias de jovens e
adultos, por meio do acesso a um vasto universo cultural, pautado com saberes
corporais, experiéncias estéticas, emotivas e ludicas.

O referido documento elenca trés elementos fundamentais comuns as
praticas corporais: Movimento corporal — elemento essencial; Organizacao interna —
atrelada a uma lbégica especifica; e, produto cultural — vinculado ao lazer
entretenimento, cuidado com o corpo e a saude (BRASIL, 2018).

Para atender o que propde a BNCC no componente curricular de Educacéao
Fisica, atrelado a realidade do uso das tecnologias digitais, pensamos em usar 0s
jogos eletronicos digitais, porque para Gee (2009, p. 2) estamos desafiados a “[...]
tornar a aprendizagem, dentro e fora das escolas, mais parecida com 0s games, no
sentido de que ela use os tipos de principios de aprendizagem que 0s jovens vém
todos os dias nos bons videogames”, pois quando a crianga/aluno consegue jogar de
um modo reflexivo e estratégico, oferece um ambiente de ensino-aprendizagem
agradavel, motivador e enriquecido, no qual podera desenvolver aspectos pessoal e

social, de forma integral e harmoniosa.

Metodologia

A presente pesquisa traz uma abordagem qualitativa, que trabalha os
dados buscando seus significados, tendo como base a percepc¢ao do fendmeno dentro
do seu contexto. Segundo Triviiios (1987) a descrigcdo qualitativa procura captar nao
s6 a aparéncia, mas também seus aspectos essenciais, procurando explicar sua
origem, relagcdes e mudancas, tentando intuir as consequéncias. Na abordagem

qualitativa o objetivo:

[...] ndo é, em geral, a preocupacéao dela a quantificacdo da amostragem. E,
ao invés da aleatoriedade, decide intencionalmente, considerando uma série
de condicdes (sujeitos que sejam essenciais, segundo o ponto de vista do
investigador, para o esclarecimento do assunto em foco; facilidade para se
encontrar com as pessoas; tempo do individuo para as entrevistas, etc)
(TRIVINOS, 1987, p. 132).

Para Gil (1999), o uso da abordagem qualitativa propicia o aprofundamento

da investigacéo das questdes relacionadas ao objeto em estudo e das suas relagoes,

Revista Labor, V. 1, N. 25

DOI: https://doi.org/10.29148/labor.v1i25.44465
http://www.periodicos.ufc.br/labor/index

ISSN: 1983-5000

265



https://doi.org/10.29148/labor.v1i25.44465

REVISTA

Revista Labor
Programa de Pds-graduacdo em Educacdo, Universidade Federal do Ceara

Fortaleza-CE-Brasil

mediante a maxima valorizacédo do contato direto com a situacdo estudada. No caso

desta investigagcdo buscamos investigar o uso do jogo eletronico Just Dance para o
processo de leitura das producdes e manifestacdes culturais corporais, concebidas no
contexto da linguagem corporal, com alunos do 6° ano do Ensino Fundamental, de
uma escola publica estadual, da cidade de Manaus — AM.

Esta investigacdo é uma pesquisa-acdo’ do tipo interventiva, organizada
mediante a uma sequéncia didatica®, e estruturada em 5 (cinco) encontros, com uma
turma de 22 (vinte e dois) alunos, de idade entre 11(onze) a 12(doze) anos, mediante
a utilizacdo do jogo de movimento do Xbox® (jogo Just Dance)'® — duas vezes por
semana na sala de midia da propria escola.

Os dados coletados foram predominantemente descritivos, com material,
situacoes (falas), acontecimentos, fotografias e anotacdes — transcritos no caderno de
campo e registrados, mediante o uso de um smartphone.

A sequéncia didatica foi formalmente apresentada aos participantes do
projeto de intervengcdo, expressando o0 desejo de que todos participassem
voluntariamente, propiciando a liberdade para decidirem participar ou ndo. Foram
entregues aos pais/responsaveis termos de consentimento livre e esclarecido para
preenchimento. Somente ap0s o termo de autorizacdo em mao, iniciaram as

atividades (da sequéncia didatica — no quadro 1).

Quadro 1. Sequéncia didatica da intervencéo pedagogica
SEQUENCIA DIDATICA DA INTERVENCAO PEDAGOGICA

1° Aplicacdo de um questiondrio para analisar quanto a satisfagdo na pratica da aula de Educagéo
momento Fisica. Tal questionario foi aplicado em 1 hora na sala de aula aos 22 alunos participantes da
pesquisa e foi estruturado com 4 perguntas fechadas.

20 Aplicacdo de um segundo questionario para coletar dados quanto ao uso e/ou conhecimento do
momento | jogo eletrdnico XBOX e escolha de um jogo, pelos alunos, para ser utilizado nas aulas de
Educacao Fisica, desenvolvendo a motricidade, ritmo, coordenacdo motora e trabalho coletivo.

3° Atividades préaticas com o uso do jogo de movimento XBOX/Just Dance na sala de midia da
momento | escola, como mostra a imagem (Figura 1).

40 Competi¢édo com o uso do jogo Just Dance, com duracao de 2 horas (Figura 2);

momento

50 Entrevista semiestruturada — com 5 (cinco) perguntas abertas — que coletou os dados quanto a

momento satisfacdo do uso do jogo eletrdnico digital nas aulas praticas de Educacéo Fisica.
Fonte: Costa, 2019

7 Segundo Pimenta & Franco (2008) é um tipo de pesquisa que propicia um processo de reflexdo-acéo-reflexdo
gue ajuda aos professores a ter clareza sobre sua pratica em sala de aula, promovendo mudancas atitudinais
necessarias no ambiente pesquisado.

8 Conforme Zabala (1998), é um conjunto de atividades ordenados, estruturados e articulados com objetivos
educacionais definidos, realizado tanto com professores como com alunos.

9 E um microcomputador dedicado a executar jogos de video (jogo eletrénico) de diversas naturezas ou, como sédo
conhecidos, diversos géneros, como jogos de tiro, jogos de acdo, musica e outros.

10 E um jogo eletrénico musical, o qual a jogabilidade é frequentemente baseada em interagdes do jogador com
uma pontuacdo musical ou musicas individuais.
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Figura 1 — Alunas brincando com o Just Dance  Figura 2 — Brincando com o Jogo eletrdnico digital

Fonte: Costa, 2019 Fonte: Costa, 2019
Dessa forma, coletamos as informacdes sobre o uso do jogo eletrénico Just
Dance nas aulas de Educacéo Fisica, vivenciando as experiéncias de cada momento

descrito no quadro 01.

Resultados e discussdes

A presente pesquisa foi organizada mediante a uma sequéncia didatica,
conforme o quadro 01. No primeiro momento buscamos identificar a satisfacdo dos
alunos quanto as aulas de Educacéo Fisica (se gostavam de participar ou nao), por
meio de um questionario estruturado com 04 (quatro) perguntas fechadas.

Mediante as respostas (do questionério) percebemos que alguns alunos
responderam gque ndo gostavam das atividades da disciplina. Evidenciamos também,
gue algumas meninas ficavam escondidas na sala e/ou banheiro para nao participar
das praticas pedagogicas na quadra.

Quanto ao uso do XBOX, no segundo questionario (figura 4) a maioria dos
alunos disseram ja ter jogado, e 0s que nao havia, relataram ja ter brincado em PS2,
PS3 e PS411,

11 Aparelhos parecidos com o XBOX.
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Figura 4 — 2° Questionario

1. Vocé )3 ouviu falar em Jogo cletrinko XBOX

(% Sim
()NJo

2. )i teve a oportunidade de Jogar XBOX

<) Sim
( )N

3. Vocd alguma vez Jogou XBOX na sula & Educagdo Fisica
L S5im
( )NJo

Fonte: Costa, 2019

Na entrevista semiestruturada (figura 5) os 22 (vinte e dois) estudantes
responderam que gostaram muito das aulas de Educacao Fisica com o uso do jogo
eletrébnico XBOX. O corpo discente participou efetivamente das atividades, o que
evidenciou, nesta intervenc¢ao, que o jogo Just Dance pode contribuir no envolvimento,
incluindo o trabalho com os movimentos corporais, estando de acordo com o0 que 0s
alunos gostam - de se divertir -, conforme as respostas dos alunos 01, 02 e 03:

Aluno 1: Eu gostei das aulas de Educacéo Fisica, porque foram divertidas e
diferentes.
Aluno 2: Eu gostei. Ficaram mais atraentes e alegres com o uso do XBOX.

Aluno 3: Nao gosto mais de perder as aulas de Educacao Fisica. Agora sao
diferentes. E eu adoro dangar!*?

12 Transcricdo da entrevista.
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Figura 5 — Entrevista semiestruturada
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Segundo Leite (2011, p. 70) “o esporte virtual, praticado nos videogames e
terminais de computador, faz parte de outra realidade, mais veloz, mais bonita, mais
atraente e com maior chance de sucesso.” Ou seja, 0s softwares com competicdes
esportivas, garantem, aos seus jogadores, emoc¢fes similares as vividas
concretamente.

Ja existem estudos que comprovam que o uso do XBOX contribui para
elevar o nivel de atividade fisica diaria dos individuos, com efeitos positivos sobre a
saude, dando oportunidade para as criangas serem fisicamente ativas no ambiente
escolar (RANHEL, 2009).

Para Ferreira (2012) o professor sera desafiado, pois a logica para esta
pratica é diferente da educacao tradicional. No entanto, é necessario que percebam
esta mudanca, pois as tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes na vida dos
alunos.

O desafio ndo € apenas dos professores, todavia € também uma questao
das escolas aceitarem as mudancas nos processos de ensino-aprendizagem e se
adequarem a esta realidade. Corroboramos com Athayde (2016) quando destaca que
as vivéncias com o uso do Just dancem coloca o profissional de Educacao Fisica
diante de novos desafios, nos quais deve tentar maximizar as vantagens da utilizacao
das tecnologias digitais e dos jogos virtuais em sala de aula, minimizando suas

desvantagens.
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A intervengdo pedagdgica foi exitosa em relacdo a aceitagdo dos alunos,
gue participaram ativamente, jogando o Just Dance nas aulas de Educacao Fisica.
Mediante a fala do aluno que néo assistia a aula e passou a participar de todos os
encontros (da sequéncia didatica).

Dessa forma, contribuiu também no processo de leitura das producdes e
manifestagdes culturais corporais, concebidas no contexto da linguagem corporal, nas
aulas de Educacéo Fisica, sendo mais uma pratica pedagogica a ser explorada pelos
professores, ndo s6 desse componente curricular.

Podemos destacar que o0s jogos eletronicos, podem ser inseridos nos
espacos educacionais com um aspecto pedagogico, desde que seja planejado e
organizado de maneira educativa, pelos professores.

Contudo, ndo podemos deixar de levantar sempre reflexdes com os alunos
sobre 0 uso abusivo e de dependéncia que os jogos eletronicos digitais podem causar.
Ressaltando assim, que esses jogos podem contribuir para as aulas de Educacéo
Fisica, todavia, eles precisam estar aliados aos conteidos dos Componentes
Curriculares e as atividades pedagodgicas (teoricas e praticas).

Esperamos que novas investigacdes possam explorar mais profundamente
0 uso dos jogos eletrénicos digitais, articulados com a Educacgéo Fisica escolar e
outros componentes curriculares, com o intuito de subsidiar as praticas pedagdégicas

dos professores e a aprendizagem dos alunos de forma ludica.
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